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AVERTISSEMENT SUR LEPILEPSIE 

Veuillez Sire !e manuel, et ce paragraphe en particulier, avant d’utlliser ce jeu video on d'autoriser vos enfants a y jouer. tin 
adulte doit consulter les instructions d'utilisalion de la console Dreamcast avant de laisser des enfants y jouer. Certaines 
personnes sont susceptibles de faire des crises d'epilepsie ou d’avoir des pertes de conscience a ia vue de certains types de 
lumieres clignotantes ou d’elements frequents dans notre environnement quotidien. Ces personnes s’exposent a des crises 
lorsqu’elles regardent certaines images televisees ou lorsqu T elles jouent a certains jeux video, Ces phenomenes peuvent 
apparaitre alors meme que le sujet n*a pas d’antecedent medical ou n’a jamais ete confronts a une crise d'epilepsie. Si vous- 
meme ou un membre de votre famille avez deja presente des symptomes ties a Tepilepsie (crise ou perte de conscience) en 
presence de stimulations lumineuses, veuillez consulter votre medecin avant toute utilisation. Nous conseillons aux parents 
d'etre attentifs a leurs enfants lorsquMIs jouent avec des jeux video. Si vous-meme ou votre enfant presentez un des 
symptomes suivants; vertige, trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de 
[‘orientation, mouveinent involontaire ou convulsion, veuillez I MM ED I AT EM ENT cesser de jouer et consulter un medecin. 

Precautions d’emploi 

* Eloignez-vous le plus possible de I’ecran de television en vous asseyant aussi loin que le permettent les cables de la 
console. Nous vous recommandons de vous asseoir a deux metres au moins du televiseur. 

* Nous vous recommandons d'utiliser un poste de television dote d un ecran de petite taille. 

* Ne jouez pas si vous etes fatigue(e) ou si vous n'avez pas assez dormi. 

* Assurez-vous que la piece dans laquelle vous jouez est. bien eclairee. 

* Lorsque vous jouez a un jeu video, reposez-vous au moins dix minutes par heure de jeu. 

DEMARRAGE 

Ce GD-ROM est conqu exclusivement pour ie systems Dreamcast, N'essayez pas de 1'utiUser sur un autre type de lecteur, 
sous peine d'endommager les haut-parleurs et les ecouteurs. 

1. Conftgurez le systeme Dreamcast conformement aux instructions du manuel. Connectez la manette 1. Pour une partie a 
2 ou 4 joueurs, connectez egaiement les manettes 2-4, 

2. Inserez le GD-ROM Dreamcast. etiquette vers ie haut T dans le tiroir du CD et refermez le volet. 

3. Appuyez sur !e bouton Power pour charger le jeu. Le jeu demarre apres 1'attichage du logo Dreamcast. Si rien ne se 
produit, eteignez ia console (mterrupteur sur OFF) et verifiez qu'elle est correctement configuree. 

4. Pour arrcter une partie en cours ou redemarrer une partie qui s est terminee, appuyez simultanement sur les boutons A, 

B, X, Y et Start pour revenir a I'ecran de titre du jeu. Appuyez a nouveau simultanement sur les boutons A, B, X. Y et Start 
pour revenir au panneau de controle Dreamcast. 

5. Si vous allumez le console (interrupteur sur ON) sans inserer de GD-ROM, le panneau de controle Dreamcast apparait. 
Pour jouer une partie, inserez le GD-ROM Dreamcast dans I'unite et le jeu se chargera automatiquement. 

Important: votre GD-ROM Dreamcast contient un code de securite qui permet la lecture du disque. Conservez le disque 
propre et manipulez-le avec precaution. Si votre systeme Dreamcast a des difficult.es a lire le disque, retirez-le du lecteur et 
nettoyez-le doucement en partant du centre du disque vers les bords exterieurs. 

MANIPULATION D(J GD-ROM DREAMCAST 

* Le GD-ROM Dreamcast est con<;u exclusivement pour le systeme Dreamcast. 

■ Maintenez la surface du GD-ROM a I'abri de la poussiere et des egratignures, 

* N'exposez pas le GD-ROM a la lumiere directe du soleil ou a proximite d'un radiateur ou d'une source de chaleur. 
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ENGLISH 


The Dreamarena 

Dreamcast is the only console that lets you communicate with the rest of the world! As a Dreamcast owner, the 
Dreamarena is exclusive to you. This special online area not only allows you to surf the internet, but also is designed 
to maximise your enjoyment of your Dreamcast games. 

Check it out and you can: 

• Pick up hints and tips to improve you scores, 

• Write your own games reviews and post them on the site, 

• Chat to other gamers. 

• Send and receive e-mail 

• Buy the latest equipment to keep one step ahead of other players. 

• Find lifestyle articles, news and sport designed especially lor you. 

To visit die Dreamarena, just insert your Dreamkey GD into the console and follow the simple instructions. 


FRANCAIS 


Dreamarena 

Dreamcast est la seule console qui vous permet de communiquer avec le reste du monde ! Tons tes utilisateurs de 
Dreamcast beneficient d'un acces exclusif a Dreamarena. Cet espace Online vous est reserve, et vous permet non 
seulement de surfer sur Internet, mais aussi d'obtenir des informations sur votre console afin de rendre vos parties 
sur Dreamcast encore plus epoustouflantes. 

Entrez dans I’arene et vous pourrez : 

* Glaner des astuces et des conseils pour ameliorer vos scores. 

* Realiser vos propres critiques de jeux videos et les mettxe sur le site. 

* “Chatter 11 avec d autres joueurs. 

* Envoyer et recevoir des mails. 

* Acquerir les equipements les plus modernes du marche pour rester a ta page. 

* Consulter nos articles sur la vie quotidienne, l actualite ou le sport. 

Pour vous rendre sur Dreamarena et surfer sur le Web, inserez le GD Dreamkey dans votre console et suivez les 
instructions. 
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Merci d'avoir achete Sega GT. Ce logiciel ne peut etre utilise que sur une console Dreamcast. 
Nous vous conseillons de lire le present manuel avant de commencer a jouer. 
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SAUVEGARDE DES FICHIERS . . 46 


LES COMMANDES.47 

COMMENCER A JOUER .48 

LES ECRANS DE MENUS.48 

LES MODES DE JEU.51 


LES VIDEOS DE LA COURSE ... 66 


LES OPTIONS .67 

INTERNET .68 

LES AFFICHAGES DU JEU.69 

LE MINI-JEU.71 

CREDITS .129 


Sega GT est un jeu compatible avec les cartes memoire [Visual Memory (VM) vendues 
separement]. Pour de plus amples details sur les fichiers du jeu, reportez-vous a la page 46. 
Lorsque vous effectuez une sauvegarde, n'eteignez pas votre Dreamcast et ne retirez pas non 
plus la carte memoire, la manette ou tout autre peripherique. 


^ CONSULTEZ ^ 
.NOTRE SITE INTERNE^ 


Etant donne la quantite de details et d'options que comporte 
Sega GT, le manuel ne peut contenir la totalite des informations. 
Ce panneau vous indique que vous pouvez vous rendre sur le 
site Internet Sega GT pour en savoir plus (voir page 68). 














SAUVEGARDE DES FICHIERS 


Une carte memoire (Visual Memory - VM) est necessaire pour 

sauvegarder les parties 


Vous avez fini de jouer 

Selectionnez CARTE MEMOIRE dans le menu Selection du mode ou Mon garage et veillez a 
bien sauvegarder votre partie (voir page 61). Ce jeu n'effectue pas de sauvegarde automa- 
tique. Si vous eteignez la console avant de sauvegarder, les fichiers de jeu seront perdus. 

Vous souhaitez continuer a jouer 

Veillez a inserer une carte memoire dans la manette avant d'allumer la console Dreamcast. Si 
vous inserez la carte memoire une fois la partie commencee, les fichiers de la partie en cours 
et les fichiers des parties sauvegardees pourraient etre perdus. Selectionnez CONTINUER 
dans le menu Ecran de titre pour charger une partie sauvegardee et continuer a jouer. 



Inserez la carte memoire (Visual Memory • ■ Inserez le Vibration Pack dans le 

VM) dans le Port d'extension 1 de la manette ■ Port d'extension 2 de la manette. 
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SAUVEGARDER LE CONTENU 

Fichier principal de Sega GT 
Donnees de fa voiture fantdme 
(Contre la montre) 

Donnees de la voiture fantdme 
(Charger les donnees) 

Fichier Video de la course 
Fichier du mini-jeu 


MOM DU FICHIER 

SEGAGT..SYS 

SEGAGT GOO 

SEGAGT_.GOO 

SEGAGT_ ROO 
SEGAGT . VM 


NB DE BLOCS UTILISES 

42 blocs 

Minimum 9 blocs 

Minimum 9 blocs 

Minimum 9 blocs 
128 blocs 




















LES COMMANDES 


▲ Sega GT est un jeu pour 1 ou 2 joueur(s). 

▲ Vous devez connecter une manette a un port de manette avant de mettre la console sous 
tension. 

▲ Vous pouvez modifier la configuration des boutons (voir la section Options page 67). Les 
configurations mention nees ici correspondent au Type A. 

Pour regler les commandes analogiques, reportez-vous a la section Calibrage page 67. 

Pour retoumer a I'ecran de titre a n'importe quel moment de la partie, appuyez simultanement 
sur les boutons ©, ©, ©, © et Start de la manette Dreamcast. 


MANETTE DREAMCAST 



Bouton analogique G : 

frein 

(entree analogique) 
Selectionner I'ecran : ecran 
precedent 


Stick analogique 

: piloter 

(entree analogique) 

: selection 

du mode 

Croix multidirectionnelle 

: piloter 

: selection du 

mode 


▲ TA = transmission automatique, TM 


= transmission manuelle 


Bouton analogique D : 

accelerateur (entree analogique) 
Selectionner I'ecran : ecran 
suivant 

Carte memoire 

(VM) 

Bouton ©: TM : retrograder; 

TA: retrograder (Ist-N-R) 

Bouton ©: changer de point 
de vue 

Bouton ©: frein a main 
(selection du mode : annuler) 

Bouton ©: TM : passer a la 
vitesse superieure ; 

TA : passer a la vitesse 
superieure (R-N-lst) 

(selection du mode : entree) 

Bouton Start : demarrer/Pause 
(menu Pause : entree) 


▲ Ne touchez pas au stick analogique ni aux boutons 

analogiques G/D lorsque vous allumez votre Dreamcast sous peine d'interrompre la procedure 
d'initialisation de la manette ce qui pourrait creer des dysfonctionnements. 
a Si vous avez accidentellement touche aux commandes analogiques en mettant la console sous 
tension, eteignez-la en veiilant a ne pas toucher le port d'extension auquel est connectee la 
manette Dreamcast. 




















COMMENCE!? A JOUER 


Lorsque I'ecran de titre s'affiche, appuyez sur le bouton Start pour afficher le menu. A 1‘aide de 
selectionnez NOUVELLE PARTIE pour commencer une nouvelle partie ou CONTINUER 
pour charger une partie sauvegardee sur la carte memoire. Appuyez sur le bouton © pour 
confirmer. Le menu Selection du mode s'affiche. Faites votre choix a I'aide de et appuyez 
sur le bouton © pour confirmer, 

Les textes du jeu sont disponibles en anglais, allemand, frangais et 
espagnol. Pour regler la langue de votre choix, allez dans le menu 
principal de la Dreamcast. Pour de plus amples informations, 
reportez-vous au manuel d’instruction de votre console. 


CHAMPIONNAT. 

.. 51 

VIDEO DE LA COURSE ... 

66 

COURSE EN SOLO. 

.. 63 

CARTE MEMOIRE. 

61 

CONTRE LA MONTRE ... 

.. 64 

OPTIONS. 

67 

DUEL . 

J 65 

INTERNET. 

68 


LES ECRANS DE MENUS 



neui OFunt- 
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Sega GT disposant d'une quantite importante de modes et de fonctionnalites, le jeu possede 
de nombreux ecrans de menus et de selection. Cette section fournit quelques informations a 
ce sujet. 
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Choisissez la categorie en fonction de la cylindree. Selectionnez une 
classe de cylindree a I'aide de puis confirmez avec le bouton ©. 

Categorie extra .. Voitures de moins de 1 000 cm 3 de cylindree 
Categorie B .... Voitures de moins de 1 600 cm 3 de cylindree 
Categorie A .... Voitures de moins de 2 000 cm 3 de cylindree 
Categorie SA ... Voitures de plus de 2 000 cm 3 de cylindree 
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Cet ecran vous permet de vous identifier. A I’aide de 
selectionnez une lettre puis appuyez sur le bouton © pour confirmoi 
votre choix. Vous pouvez composer un mot de dix lettres maximum 
Pour effacer une lettre, selectionnez-la et faites EFFACER ou 
appuyez sur le bouton ©. Appuyez sur TERMINER pour enregistrm 
votre nom. 
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IMHIl -QV-flHT OMUfKJllDMt 

Ce menu apparait avant !a course de qualification. Faites votre 
selection a I'aide de ## et appuyez sur le bouton © pour confirmer. 
A L'aspect de,ce menu varie en fonction du type de course. 


QUALIFICATIONS 
SANS QUALIFICATIONS 

REGLAGES 

ENTRAINEMENT 

QUITTER 


Pour lancer la course de qualification 
Pour passer directement a la course 
principale (depart en fin de grille) 
Pour regler votre voiture (page 55) 
Pour s'entrainer sans limite de temps 
Pour quitter la course 
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Ce menu s'affiche apres la course de qualification. Faites votre 
choix a I'aide de ## et appuyez sur le bouton © pour confirmer. 

A L'aspect de ce menu varie en fonction de la course. 

VIDEO DE LA COURSE :Pour visionner une course (page 66) 
SAUVEGARDER LA VIDEO : Pour sauvegarder une video de la 
course (page 66) 

SUIVANT: Pour se rendre a la course principale 
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Ce menu s'affiche avant la course principale. Faites votre choix a 
I'aide de et appuyez sur le bouton © pour confirmer. 

A L'aspect de ce menu varie en fonction de la course. 

COURSE Pour commencer la course 

REGLAGES Pour regler et parameter (page 55) 

ENTRAINEMENT Pour s'entrainer sans limite de temps 
QUITTER Pour quitter la course - 
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Le menu Resultats s'affiche a la fin de chaque course. Faites votre 
choix a I'aide de ## et appuyez sur le bouton © pour confirmer. 
▲ L'aspect de ce menu varie en fonction de la course. 
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VIDEO DE LA COURSE 

SAUVEGARDER LA VIDEO 
RECOMMENCER 
CHANGER DE CIRCUIT 
SAUVEGARDER UN FANTOME 
QUITTER 
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Pour visionner une course 
(page 66) 

Pour enregistrer une course (page 66) 

Pour courir sur le meme circuit 

Pour courir sur un autre circuit 

Pour enregistrer un fichier de voiture fantome (page 64) 

Pour quitter la course 
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Pour afficher le menu Pause pendant que vous conduisez, il suffit 
d'appuyer sur le bouton Start. Faites votre choix a I'aide de et 
appuyez sur le bouton Start pour confirmer. 

▲ L'aspect de ce menu varie en fonction de la course. 


CONTINUER 
RECOMMENCER 
ABANDONNER 
SANS QUALIFICATION 

QUITTER LE CHAMPIONNAT 


Pour continuer a jouer 

Pour tenter a nouveau la course 

Pour quitter la course 

Pour passer directement a 1‘etape 

suivant la course de qualification 

Pour quitter le championnat 



Cette fonctionnalite permet de decouvrir les caracteristiques de la 
voiture. Les concepteurs du jeu ont veille a respecter les 
caracteristiques des veritables voitures, mais vous pourrez observer 
quelques differences. 
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Cette fonction permet d'observer la voiture en mouvement sous tous 
les angles. Changez d'angle de vue a I'aide de Appuyez sur le bouton 
analogique G pour ralentir et D pour accelerer. 


















LES MODES DE JEU 

MOM 

C'est le mode principal de Sega GT. Vous devez etre le meilleur! 
Selectionnez ce mode pour afficher le menu Mon garage. Faites votre 
choix a (’aide de et appuyez sur le bouton © pour confirmer. 



PERMIS DE CONDUIRE.51 

COURSE .52 

SELECTION DE LA VOITURE 55 

CONCESSIONNAIRE .56 

PERSONNALISATION .57 


CARROSSERIE .58 

INFORMATION .60 

FICHIER DE LA VOITURE ... 60 
CARTE MEMOIRE .61 


PERMIS - Pour passer un permis de conduire 


Pour participer a une course, il vous faut naturellement un permis de 
conduire. A I’aide de selectionnez Permis ou Coupe des 


UD€ 

constructeurs et confirmez en appuyant sur !e bouton ©. 

EXAMEN DE CONDUITE : Pour commencer la partie. 

Vous devez obtenir votre permis en passant un examen de conduite. 
Vous ne pouvez pas selectionner les categories A et SA sans le 
permis de conduire de categorie inferieure. 
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Selectionnez une categorie de permis de conduire (page 48). Vous 
pouvez choisir la categorie B ou Extra. Vous ne pouvez pas acceder aux categories A ni 
SA sans avoir obtenu le permis de la categorie inferieure. 

Choisissez un constructeur automobile et confirmez. Utilisez la voiture du constructeur 
selectionne pour passer votre examen. Faites votre choix a I'aide de et appuyez sur le 
bouton © pour confirmer. Appuyez sur le bouton analogique D pour passer a I'ecran 
suivant et sur le bouton analogique G pour revenir a I'ecran precedent. 

Ecran de reglement. Lisez les informations sur I'examen de conduite. Selectionnez 
COMMENCER pour debuter I'examen. Choisissez le type de boite de vitesses a I'aide de 
+0 (TA = transmission automatique. TM = transmission manuelle). 

L'examen. Parcourez le circuit dans le temps imparti pour obtenir ie permis de conduire 
correspondant a la cylindree choisie. 

Le menu Resultats. Faites votre choix dans le menu Resultats (page 50) et confirmez-le. 
Une fois I'examen reussi, on vous donne le permis de conduire correspondant a la 
categorie visee. Vous pouvez maintenant acheter une voiture chez le Concessionnaire (voir 
page 56) et participer a la course. pj 
















COUPE DES CONSTRUCTEURS : Pour participer a une course au 
volant d'une voiture constructeur. 

Faites le meilleur temps lors de votre examen de conduite et 
participez a la Coupe des constructeurs dans la categorie 
correspondante au volant de cette voiture. 

D Selectionnez une categorie (page 48). Vous devez avoir effectue le 
meilleur temps lors de I'examen de conduite dans la categorie 
selectionnee. 
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Choisissez un constructeur automobile. Vous ne pouvez selectionner que !es constructeurs 
avec lesquels vous avez realise le meilleur temps lors de I'examen de conduite. 

Le menu Avant qualifications (page 49). Lisez les diverses informations sur la course. 
Selectionnez QUALIFICATIONS pour vous qualifier pour la course. Optez pour SANS 
QUALIFICATIONS pour commencer la course principale en derniere place sur la grille de 
depart. Selectionnez votre boite de vitesses a I’aide de (TA = transmission 
automatique, TM = transmission manuelle). 

Course de qualification. Le temps effectue determine votre position de depart dans la 
course principale. 

L'ecran Apres qualifications (page 49). Cliquez sur SUIVANT pour commencer la course 
dans la position determinee par la course de qualification. 

La course principale. Courez sur le circuit choisi et battez les adversaires des autres 
ecuries. 


Le menu Resultats. Selectionnez la commande de votre choix dans le menu des resultats 
et confirmez-la (page 50). 


COURSE - Participez aux courses Sega GT 


Participez a une course... A I'aide de selectionnez Course 
officielle, Epreuve de course ou C.M.V. et appuyez sur le bouton © 
pour confirmer. 

A Le C.M.V. n'est disponible que lorsque vous avez acheve toutes les 
autres courses du mode Championnat. 

COURSE OFFICIELLE : cela permet de participer a une course 
officielle Sega GT. 

O les courses faisant partie integrante d’un championnat dont 
I'objectif est de comptabiliser le plus de points ; 
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© les epreuves speciales en une course. Finissez premier pour qaaner une voiture. 












Selection d'une categorie de permis de conduire (page 48). Vous devez posseder le permis 
correspondant a la categorie choisie. Vous devez egalement avoir gagne les courses de 
categorie inferieure. 

Selection de la course. Choisissez une course pour en afficher l'ecran de reglement. 
Verifiez les informations sur la course. Selectionnez COMMENCER pour vous lancer dans 
la course. 





L'ecran Avant qualifications (page 49). Prenez connaissance des donnees de la course et 
selectionnez QUALIFICATIONS pour vous qualifier pour la course. Optez pour SANS 
QUALIFICATIONS pour commencer la course principale directement a la derniere place de 
la grille de depart. Selectionnez REGLAGES pour preparer votre voiture (page 55). 
Choisissez votre type de transmission a I'aide de (TA = transmission automatique, TM 
= transmission manuelle). 

Course de qualification. Le temps effectue determine votre position de depart dans la 
course principale. 

L'ecran Apres qualifications (page 49). Selectionnez SUIVANT pour commencer la course 
dans la position determinee par la course de qualification. 

La course principale. Courez sur le circuit choisi et battez les adversaires des autres 
ecuries. 


Le menu Resultats. Faites votre choix dans le menu des resultats (page 50) 


EPREUVE DE COURSE : vous pouvez participer a un championnat, 
une course unique ou un tournoi, entre autres, chacun d'entre eux 
ayant ses propres regies. II existe 18 types de circuits. Certaines 
courses font intervenir des sponsors - lorsque vous gagnez l‘une de 
ces courses, vous recevez, en plus du prix de la course, le prix du 
sponsor! 
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Selection d'un type de course. A I'aide de selectionnez LIBRE, PETITE, FACILE, 

GRANDE, SPECIALE 1 ou SPECIALE 2 et appuyez sur le bouton © pour confirmer. Vous 
devez choisir une voiture correspondant aux criteres de la course selectionnee. 



Selection de la course. Vous devez vous conformer au reglement de la course pour pouvoir 
y participer. Choisissez une course pour afficher l'ecran de reglement. Prenez 
connaissance des informations disponibles sur la course. Selectionnez COMMENCER pour 
entrer dans la course. 
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L'ecran Avant qualifications (page 49). Prenez connaissance des donnees de la course et 
selectionnez QUALIFICATIONS pour vous qualifier pour la course. Choisissez SANS 
QUALIFICATIONS pour commencer la course principale a la derniere place de la grille de 
depart. Optez pour REGLAGES pour preparer votre voiture a la course (page 55). 
Choisissez votre boite de vitesses a I'aide de (TA = transmission automatique, TM = 
transmission manuelle). Remarque : il n’y a pas de course de qualification pour les courses 
Contre la montre. 


Course de qualification. Le temps effectue determine votre position de depart dans la 
course principale. 




L'ecran Apres qualifications (page 49). Selectionnez SUIVANT pour commencer la course a 
la position obtenue lors de la course de qualification. 

La course principale. Courez sur le circuit choisi et battez les pilotes des autres ecuries. 


Le menu Resultats. Faites votre choix dans le menu des resultats (page 50). 


C.M.V. (Coupe du Monde de Vitesse) : C'est la course sanctionnant 
le coureur automobile le plus rapide du monde. Cette epreuve existe 
pour la traction comme pour la propulsion. 

▲ La Coupe du Monde de Vitesse n'est disponible que lorsque vous 
avez remporte toutes les autres courses du mode Championnat. 

O Selection de la propulsion ou de la traction. Faites votre choix a 
I'aide de #© et appuyez sur © pour confirmer. Vous devez 
choisir une voiture dont le type de transmission correspond a 
I'epreuve a laquelle vous souhaitez participer. 









SELECTION DE LA VOITURE - Choisir une voiture 
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Choisissez une voiture a conduire. A i’aide de ##-, observez les 
voitures disponibles. Appuyez sur le bouton © pour confirmer votre 
choix. Appuyez sur !e bouton analogique D pour passer a I'ecran 
suivant et sur le bouton analogique G pour retourner au precedent. 

Faites votre selection a I'aide de ♦♦ et appuyez sur le bouton © 
pour confirmer. 

TRIER Pour trier ia liste des voitures 

CARACTERISTIQUES Pour s'informer sur les caracteristiques de 

la voiture (page 50) 

MOUVEMENT Pour observer la voiture sous differents angles (page 50) 

REGLAGES Pour changer des pieces et des parametres de la voiture (voir ci- 

dessous) 

OK Pour utiliser la voiture selectionnee 

REGLAGES : pour modifier les parametres de la voiture et de changer des pieces. Selectionnez 
un objet a I'aide de et appuyez sur le bouton © pour confirmer. Vous pouvez acheter des 
pieces detachees sous la commande PERSONNALISATION du menu Mon Garage. 
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Changer des pieces : vous pouvez changer des pieces de votre voiture. Executez les 
changements qui s'imposent pour que la voiture soit conforme au reglement de la course et a 
la configuration du circuit. Vous ne pouvez pas changer de pieces sur une voiture constructeur. 
Vous pouvez toutefois lire les donnees disponibles sur la voiture. Selectionnez INFOS SUR 
LES PIECES pour savoir quelles pieces sont utilisees. 


EK SELECTION DE LA CATEGORIE 

Selectionnez la categorie des pieces a utiliser. A I'aide de #♦. choisissez MOTEUR, ROUES 
MOTRICES, SUSPENSION, FREINS, PNEUS/ROUES ou ALLEGER et appuyez sur le bouton 
© pour confirmer. ' 



SELECTION DES PIECES 


Choisissez le type de pieces que vous souhaitez changer. Faites votre selection a I’aide de 
et appuyez sur le bouton © pour confirmer. Vous ne pourrez pas selectionner de piece 
dont le type n'est pas disponible. Selectionnez INFOS SUR LES PIECES pour vous informer 
sur les pieces utilisees. 



CHANGEMENT DE PIECES 


Selectionnez une piece a I'aide de ♦♦ et appuyez sur le bouton © pour confirmer. 
"ORIGINE'' renvoie aux pieces utilisees sur la voiture neuve. 


CONSULTEZ NOTRE SITE INTERNET POUR PLUS D’INFORMATIONS 
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Parametrage: Lorsque vous n'arrivez pas a negocier convenablement 
les virages ou a depasser vos concurrents, essayez de modifier les 
parametres de votre voiture. 

II SELECTION DE LA CATEGORIE 

Selectionnez MOTEUR, TRANSMISSION, SUSPENSION, FREINS, 

PNEUS ou ALLEGER a I'aide de et confirmez a I'aide du bouton 
©. Vous pouvez modifier tous les parametres des pieces sauf ceux de 
la categorie ORIGINE. c'est-a-dire des pieces d’origine de la voiture. Cliquez sur QUITTER ou 
appuyez sur le bouton © pour annuler les parametrages. 




AJUSTER LES PARAMETRES 


Selectionnez les parametres a I'aide de ## et modifiez-les grace a 


. CONSULTEZ NOTRE SITE INTERNET POUR PLUS D'INFORMATIONS , 


CONCESSIONNAIRE - Acheter une voiture 


Achetez une voiture neuve ou vendez votre voiture d'occasion. 
Regardez attentivement les caracteristiques des voitures et achetez 
celle qui convient le mieux a votre prochaine course. Lorsque vous 
achetez une voiture, n'oubliez pas de tenir compte des limites 
imposees par chaque course (la cylindree par exemple) et des 
restrictions de permis. 



D SELECTION DU CONSTRUCTEUR 

Selectionnez un constructeur automobile a I'aide de et confirmez a I'aide du bouton 

©. Appuyez sur le bouton analogique D pour passer a l ecran suivant et sur le bouton 
analogique G pour revenir a I'ecran precedent. Choisissez VOITURE D'OCCASION pour 
acheter ou vendre une voiture d'occasion (veuillez consulter la page suivante pour de plus 
amples details). 



SELECTION DE LA VOITURE 


Selectionnez la voiture que vous souhaitez acheter a I'aide de ## et appuyez sur le bouton 
© pour confirmer. Choisissez une couleur a I’aide de et appuyez sur le bouton © pour 
confirmer. Selectionnez OK pour afficher I'ecran de confirmation d'achat. Selectionnez OUI 
pour acheter la voiture (et NON pour retourner a I'ecran de selection du Concessionnaire). 









VOITURE D'OCCASION : achat d'une voiture d'occasion. 
Selectionnez la voiture que vous souhaitez acheter et confirmez 
votre choix. Selectionnez OK pour afficher l'ecran de confirmation 
d'achat. Selectionnez OUI pour acheter la voiture. Selectionnez 
VENDRE pour vendre la voiture actuellement utilisee. Selectionnez 
OK pour afficher I'ecran de confirmation de vente. Selectionnez 
OUI pour vendre !a voiture. 



PERSONNALISATION - Personnalisation de la voiture 


Achetez des pieces detachees pour votre voiture et montez-les. Vous 
pouvez changer le moteur, les suspensions, les freins... Ces 
reglages permettent d'ameliorer les performances de la voiture. Vous 
pouvez changer des pieces de votre voiture pour I'adapter aux 
conditions requises par certaines courses. En revanche, il n'est pas 
possible de personnaliser une voiture constructeur. 
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II SELECTION DE LA CATEGORIE 

II existe 6 categories de pieces : 

MOTEUR, ROUES MOTRICES, SUSPENSIONS, FREINS, PNEUS/ROUES ET ALLEGER. 
Choisissez une categorie a i’aide de et appuyez sur le bouton © pour confirmer. 



SELECTION DU TYPE DE PIECES 


II existe differents types de pieces dans chaque categorie. Selectionnez un type de piece a 
I’aide de ## et confirmez en appuyant sur le bouton ©. Concernant le moteur, vous ne 
pouvez modifier que I’admission d’air (NA/TURBO/SUPER CHARGER). 



ACHETER ET INSTALLER 


A l aide de selectionnez la piece que vous souhaitez acheter, puis confirmez votre choix 
en appuyant sur le bouton ©. L'ecran de confirmation de I'achat de pieces s'affiche. 
Selectionnez OUI pour acheter la piece. L'ecran de confirmation du montage s'affiche. 
Selectionnez OUI pour monter la piece. 


. CONSULTEZ NOTRE SITE INTERNET POUR PLUS D INFORMATIONS . 











Avec Sega GT, vous pouvez creer une voiture de toutes pieces et la 
faire courir. Testez votre voiture, puis achetez des pieces pour la doper. 

II est plus onereux de creer une voiture que d 1 en acheter une toute 
prete, mais certaines courses sont reservees aux voitures creees par 
leur utilisateur. Creez votre voiture en partant de rien, ou de tres peu 
(chassis, carrosserie et moteur), pour avoir la voiture ideale. A I'aide 
de selectionnez ATELIER ou LICENCE DE FABRICATION et confirmez en appuyant sur 
le bouton ©. 


ATELIER : Selectionnez un moteur, un chassis et une carrosserie pour creer une voiture. Au 
niveau debutant, vous ne pouvez construire qu'une voiture de faible cylindree. Vous devez 
passer les epreuves de la licence de fabrication pour construire un veritable monstre de 5 000 
cm3 et 1 000 chevaux. Le montant de vos achats sera debite lorsque vous aurez achete toutes 
les pieces. Vous pourrez toujours acheter d'autres pieces ulterieurement. 

D SELECTION DE LA CATEGORIE ET DE LA CYLINDREE 

Selectionnez une categorie a I'aide de (page 48) et une cylindree a I'aide de puis 

confirmez en appuyant sur le bouton ©. Au debut, vous ne pouvez choisir que les categories B 
et Extra. 



SELECTION DU MOTEUR 


Selectionnez le type de moteur. Pour choisir un moteur, utilisez pendant que vous prenez 
connaissance des informations affichees sur votre ecran. Appuyez sur le bouton © pour 
afficher les informations sur I’admission d'air. Selectionnez un mode d'admission a I'aide de 
## et confirmez votre choix avec le bouton ©. 



SELECTION DU CHASSIS 


Utilisez ♦♦ pour selectionner un chassis pendant que vous lisez les informations affichees a 
I'ecran. Appuyez sur le bouton © pour confirmer. Choisissez ensuite les roues motrices a I'aide 
de ♦♦ et confirmez en appuyant sur le bouton ©. 


□ SELECTION DE LA CARROSSERIE 

Utilisez pour selectionner une forme de carrosserie. Appuyez sur le bouton © pour valider 
votre choix. Choisissez ensuite la couleur. Utilisez pour selectionner une carrosserie, puis 
appuyez sur le bouton © pour valider. 



SELECTION DE LA COULEUR DE LA CARROSSERIE 


Selectionnez une couleur de carrosserie a I’aide de Confirmez en appuyant sur le bouton 
©. Une fois la peinture choisie, I'ecran de confirmation de creation de la voiture s'affiche. 
Selectionnez OUI pour achever la creation de votre voiture. 
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SELECTION DU NOM 

Le programme vous demande si la voiture doit etre creee. Selectionnez OUI pour proceder a la 
construction de votre automobile, puis baptisez-ia. Pour plus de details, veuillez vous reporter a 
la page 48. Le programme vous demande ensuite si vous souhaitez proceder a un 
changement de voiture. Selectionnez OUI si c'est le cas. 


CONSULTEZ NOTRE SITE INTERNET POUR PLUS D'INFORMATIONS 


LICENCE DE FABRICATION : Le choix du type de voiture que vous 
pouvez assembler depend de votre licence de fabrication. Pour 
construire une voiture de grosse cylindree, vous devez etre titulaire 
d'une licence de fabrication specifique. L'examen compte 5 epreuves. 

* Pour y participer, le joueur doit courir au volant d'une voiture qu'il a 
creee. 

II Selectionnez une categorie de moteur (page 48). Vous devez etre titulaire du permis 
correspondant a la categorie choisie. Vous devez egalement posseder la licence de 
fabrication de la categorie inferieure. 




Selection de I'epreuve. II y a 5 epreuves par categorie de licence. II taut reussir les 5 pour 
obtenir la licence de fabrication de chaque categorie. Choisissez une epreuve a I'aide de 
## et confirmez en appuyant sur le bouton ©. 



Ecran Avant I'epreuve. Prenez connaissance des details des epreuves et a la configuration 
du circuit. Selectionnez COMMENCER L'EPREUVE pour vous lancer dans I'epreuve. A 
I'aide de choisissez la boite de vitesses (TA = transmission automatique, TM = 
transmission manuelle). 


Q L’epreuve. Vous devez faire le meilleur temps sur un tour. Si le message TOUR LE PLUS 
RAPIDE s’affiche, vous avez reussi I'epreuve. 
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Le menu Resultats. Faites votre choix dans le menu des resultats et confirmez-le (page 
50). Si vous reussissez les 5 epreuves, vous recevez la licence de fabrication de la 
categorie correspondante. Vous pourrez ainsi utiliser des moteurs de plus grosse cylindree. 








INFORMATION - Visionner les informations sur le circuit 


Vous pouvez prendre connaissance du reglement de chaque course, 
des temps record, des prix offerts par les sponsors pour I'examen de 
conduite, ainsi que des informations concernant la Coupe des 
constructeurs, la course officielle, I'epreuve de course et les courses 
de licence de fabrication. Visionnez vos resultats, consultez le 
reglement des courses et le prix en jeu avant de vous lancer dans la 
course. Selectionnez un objet a I'aide de puis confirmez avec le bouton ©. 
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PERMIS :Pour visionner des informations sur I'examen de conduite du permis et sur la Coupe 
des constructeurs 

COURSE OFFICIELLE :Pour visionner des informations sur les circuits de la course officielle 
EPREUVE DE COURSE : Pour visionner des informations sur les circuits de I'epreuve de 
course 

LICENCE DE FABRICATION : Pour visionner des informations sur les epreuves des licences 
de fabrication 

C.M.V. : Pour visionner des informations sur les circuits du Championnat du Monde de Vitesse 
SPONSORS : Pour visionner le nom des sponsors obtenus 



FICHIER DE LA VOITURE - Pour visionner des 

informations sur la voiture 


Informations sur les voitures apparaissant dans le jeu (sauf les 
voitures creees par le joueur). 

D Selection d'une categorie, Choisissez une categorie a I'aide de 
## (page 48). Appuyez sur le bouton © pour confirmer. Vous 
devez etre titulaire du permis de la categorie que vous souhaitez visionner. 



Les voitures de la classe selectionnee s'affichent. Une icone representant une cle 
s'affichant au-dessus du nom de la voiture signifie que le joueur a ete proprietaire de cette 
voiture. Si trois points d'interrogation {"???") s'affichent a I'emplacement du nom de la 
voiture, la voiture doit etre acquise en gagnant une course. Choisissez une voiture a I'aide 
de #♦, puis confirmez en appuyant sur le bouton © pour visionner les informations sur la 
voiture. Appuyez sur le bouton analogique D pour passer a I'ecran suivant et sur le bouton 
analogique G pour retourner a I’ecran precedent. Changez la couleur de la carrosserie a 
I'aide de Selectionnez INFO pour visionner les informations sur la voiture. 












CARTE MEMOIRE - Fichiers de jeu 


f 


La carte memoire permet de sauvegarder et charger des fichiers du 
jeu, de telecharger ou d'envoyer le mini-jeu, d'echanger les voitures 
entre joueurs via les cartes memoire. Selectionnez un objet a I'aide 

de ## et confirmez avec le bouton ©. 
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SAUVEGARDER : Pour sauvegarder des fichiers du jeu, vous devez selectionner une carte 
memoire a I'aide de et appuyer sur le bouton ©. 

CHARGER : Pour charger des fichiers de jeu, vous devez choisir une carte memoire a I'aide 
de Confirmez en appuyant sur le bouton ©. 


MINI-JEU : Telechargez ou envoyez les fichiers de mini-jeu (voir ci-dessous). 

FOIRE AUX VOITURES : Vendez, achetez, transferez vos voitures d'une carte memoire a 
i'autre (voir ci-dessous). 

MINI-JEU : Telechargez le mini-jeu Sega GT, appele Pocket GT, vers une carte memoire. 
Envoyez les donnees du mini-jeu vers le mode Championnat de Sega GT. Effectuez votre 
selection a I'aide de puis confirmez votre choix en appuyant sur le bouton ©. 

if 

Telecharger .-Telechargez le mini-jeu vers le VM (Visual Memory - 128 blocs memoire sont 
requis pour telecharger le mini-jeu). 

D Selectionnez une version du jeu. Pour choisir une version* (AMERIQUE, EUROPE, 
JAPON), utilisez puis confirmez a I'aide du bouton ©. 



Selectionnez une carte memoire a I'aide de et appuyez sur le bouton © pour 

afficher I'ecran de confirmation du telechargement. Selectionnez OUI pour telecharger le 
mini-jeu. Si un fichier existe deja, le programme vous demandera : REMPLACER LE 
FICHIER ? Selectionnez OUI pour remplacer le fichier existant par le nouveau fichier. 


Envoyer ; selectionnez une carte memoire a I'aide de Appuyez sur le bouton © pour 

afficher le montant de vos gains (le montant gagne dans le mini-jeu multiplie par 100) et les 
voitures acquises* (voitures speciales). Pour ajouter ces donnees au mode Championnat, 
selectionnez OUI. L'envoi des donnees du mini-jeu les supprime de la carte memoire. 


*Le type de voitures acquises depend de la version selectionnee. 


Cl 





FOIRE AUX VOITURES : Inserez deux cartes memoire dans I’une 
des manettes connectees. Echangez par transfer! de donnees les 
voitures sauvegardees dans les cartes memoire. A ('aide de 
selectionnez ECHANGER ou TRANSFERER et appuyez sur ie 
bouton ©. II est impossible d'acheter, de vendre ou de transferer 
des voitures constructeur. 


Echanger: Acheter et vendre des voitures d'une carte memoire a I'autre. 

D Dans la carte memoire 1, choisissez la voiture que vous souhaitez echanger. Selectionnez 
la carte memoire a I’aide de et appuyez sur le bouton © pour afficher les voitures 

disponibles sur cette carte memoire (sauf les voitures de constructeur). Utilisez ## pour 
selectionner la voiture que vous souhaitez echanger et appuyez sur le bouton © pour 
confirmer. Appuyez sur le bouton analogique D pour passer a I'ecran suivant et sur le 
bouton analogique G pour revenir a I'ecran precedent. Les informations sur la voiture 
choisie s'affichent. Selectionnez OK pour conclure le marche. Vous pouvez selectionner 
CARACTERISTIQUES et MOUVEMENT (page 50). Selectionnez INFOS SUR LES 
PIECES pour visionner les pieces utilisees dans cette voiture. 




Choisissez une voiture a echanger dans la carte memoire 2 comme explique ci-dessous 
(mais pas la meme voiture). Selectionnez OK dans I'ecran de selection de la voiture pour 
afficher I’ecran de confirmation de I'echange. Selectionnez OUI pour echanger les voitures 
choisies au cours des etapes 1 et 2. Lorsque vous echangez une voiture, tous les 
fichiers existants non sauvegardes sont perdus. Veillez done a bien sauvegarder vos 
fichiers avant d'echanger des voitures. 


Transferer: Permet de transferer une voiture acquise en mode Championnat vers une autre 
carte memoire. 


D Choisissez la voiture a transferer. Selectionnez une carte memoire et une voiture en 
suivant la meme procedure que dans I'etape 1 de I'operation ECFiANGER. Selectionnez 
OK dans I'ecran de selection de la voiture pour confirmer la voiture a envoyer. 



Selectionnez la carte memoire vers laquelle vous souhaitez transferer la voiture choisie 
dans I'etape 1. L'ecran de confirmation du transfert s'affiche. Selectionnez OUI pour 
transferer la voiture vers la carte memoire choisie. Comme pour I'operation ECHANGER, 
i'operation TRANSFERER risque de vous fait perdre les fichiers non sauvegardes. 
Faites done une sauvegarde avant chaque transfert. 
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Selectionnez une voiture pour effectuer une course en solo. Ce mode 
comporte trois niveaux de difficulte. Vous pouvez courir avec les 
voitures constructeur et les voitures que vous avez assemblies. Les 
performances des voitures sont parametrees au niveau normal. 
Choisissez I'un des deux styles de course : ADHERENCE ou 
DERAPAGE. Le mode Course en solo vous fera ressentir les 
sensations des jeux d'arcade. 



D Selection du niveau de difficulte. La difficulte est fonction de la cylindree et du circuit. 
Choisissez un niveau de difficulte a I'aide de ##■ et appuyez sur le bouton © pour 
confirmer. Selectionnez INFORMATION pour lire les temps record pour chaque course. 



Selection d'une voiture. Choisissez une voiture a I'aide de et confirmez avec le bouton 
©. Appuyez sur le bouton analogique D pour passer a l'ecran suivant et sur le bouton 
analogique G pour retourner a I'ecran precedent. vous permet de changer de couleur 
de carrosserie. Les informations sur la voiture choisie s'affichent. Selectionnez OK pour 
choisir cette voiture. 



Selection d'un circuit. Choisissez un circuit a I'aide de et lisez les informations sur le 
circuit, puis appuyez sur le bouton © pour confirmer votre choix. 


□ L'ecran Avant qualifications (voir page 49). Lisez les informations sur la course puis 
selectionnez QUALIFICATIONS pour vous qualifier pour cette course. Optez pour SANS 
QUALIFICATIONS pour commencer la course principale directement a la derniere place de 
la grille de depart. vous permet de selectionner la transmission (TA = transmission 
automatique, TM = transmission manuelle) et le style de course (ADHERENCE ou 
DERAPAGE). Appuyez sur le bouton © pour confirmer. 



Course de qualification. Le terfips effectue determine votre position de depart dans la 
course principale. 



L'ecran Apres qualification (page 49). Selectionnez SUIVANT pour commencer la course 
dans la position determinee par la course de qualification. 


H La course principale. Courez sur le circuit choisi et battez les pilotes des autres ecuries. 



Le menu Resultats. Faites votre choix dans le menu des resultats (page 50). 
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Courez au volant de voitures du mode Championnat et etablissez le 
temps le plus court. Sauvegardez les donnees de la voiture fantome 
apres la course (voir ci-dessous). Plus tard, chargez le fichier pour 
courir contre la voiture fantome. Telechargez les donnees de la 
voiture fantome d'autres joueurs depuis le site web de Sega GT et 
tentez de les battre (page 68). 

Q Selection de la categorie. Comme dans le mode Championnat, les categories sont fonction 
de la cylindree. Choisissez la categorie a I'aide de (page 48). Confirmez en appuyant 
sur le bouton ©. Vous devez etre en mode Championnat pour charger un fichier et jouer au 
mode Contre la montre. 
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Selectionnez une voiture a I'aide de et appuyez sur le bouton © pour confirmer. 
Appuyez sur le bouton analogique D pour passer a I'ecran suivant et sur le bouton 
analogique G pour retourner a I'ecran precedent. Vous pouvez changer la couleur de la 
carrosserie a I'aide de Les informations sur la voiture choisie s'affichent. Selectionnez 
OK pour utiliser cette voiture. Vous pouvez selectionner CARACTERISTIQUES et 
MOUVEMENT (page 50). 

Selection du circuit. Choisissez un circuit et lisez les informations le concernant. Appuyez 
sur le bouton © pour confirmer. 

Ecran precedant le contre la montre. Prenez connaissance des informations sur la course 
et selectionnez CONTRE LA MONTRE pour commencer. Choisissez CONFIGURATION 
pour regler la voiture (page 55) et ENTRAINEMENT pour vous entraTner sur le circuit 
selectionne. Choisissez le type de transmission a I'aide de (TA = transmission 
automatique, TM = transmission manuelle) et confirmez en appuyant sur le bouton ©. A 
I'aide de decidez d'utiliser ou non une voiture fantome et confirmez en appuyant sur 
le bouton ©. 

Contre la montre. Vous devez etre le plus rapide. 

Le menu Resultats. Faites votre selection dans le menu des resultats (page 50). 


• SAUVEGARDER LES DONNEES DE LA VOITURE FANTOME : Apres le Contre la montre, 
le joueur peut cliquer sur SAUVEGARDER LA VOITURE FANTOME pour sauvegarder une 
video de ia course dans la carte memoire. Selectionnez la carte memoire sur laquelle vous 
souhaitez effectuer la sauvegarde a I'aide de et confirmez a I'aide du bouton ©. Pom 

creer un nouveau fichier, selectionnez NOUVEAU FICHIER. Pour remplacer un fichier, 
selectionnez le fichier en premier lieu puis selectionnez OUI dans I'ecran de confirmation du 
remplacement du fichier. Pour savoir quelle quantite de blocs memoire doit etre disponible, 
veuillez vous reporter a la page 46. 
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Ce mode permet a deux joueurs de courir I'un contre 1‘autre. Pour 
acceder a ce mode, vous devez connecter une manette au port de 
manette A et une manette au port de manette B. Les voitures 
acquises en mode Championnat sont disponibles. 
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Selectionnez NORMAL pour les voitures standard et confirmez. 

Choisissez CARTE MEMOIRE pour utiliser les voitures acquises 
en mode Championnat. A I'aide de la manette du joueur 1, appuyez sur ## pour 
selectionner un objet et confirmez avec le bouton ©. Selectionnez CARTE MEMOIRE pour 
afficher I'ecran de selection de la carte memoire. Chaque joueur doit utiliser pour 
choisir une carte memoire puis appuyer sur le bouton © pour confirmer. Lorsque la 
selection est terminee. I'ecran de selection de la voiture s'affiche. 





Si NORMAL a ete choisi dans I'etape 1, les deux joueurs doivent d'abord choisir un 
constructeur automobile. Pour ce faire, utilisez ♦♦♦♦ et appuyez sur le bouton © pour 
confirmer. Puis choisissez une voiture. Vous pouvez choisir MOUVEMENT (page 50). Si 
CARTE MEMOIRE est selectionne, les joueurs iront directement a I'ecran de selection de 
la voiture. Choisissez une voiture comme nous vous I'expliquons ci-dessus. 

Choisissez un circuit a I'aide de ## (joueur 1) et confirmez en appuyant sur le bouton ©. 
Appuyez sur le bouton analogique D pour passer a I'ecran suivant et sur le bouton 
analogique G pour retourner a I'ecran precedent. 

Le reglement du circuit. Selectionnez un objet a I'aide de (joueur 1) et pour 
executer un ajustement. Une fois que les regies ont ete ajustees, choisissez GO ! et 
appuyez sur le bouton © pour confirmer. 

NOMBRE DE TOURS Pour choisir le nombre de tours de circuit a effectuer 

HANDICAP Pour donner un handicap au depart 

RETARD AUTORISE La premiere voiture a passer la ligne d’arrivee declenche le 

chronometre, la deuxieme ferait mieux de se depecher avant que la 
partie ne se termine I 




Ecran Avant la course. Prenez connaissance des informations sur la course et selectionnez 
GO ! pour commencer la course. Les deux joueurs peuvent configurer leur voiture. Chaque 
joueur peut selectionner la transmission a I'aide de (TA = transmission automatique, 
TM = transmission manuelle) et le style de course (ADHERENCE ou DERAPAGE). Ils 
doivent confirmer en appuyant sur le bouton ©. 

La course. Les deux joueurs courent dans les conditions etablies dans le reglement de la 
course. * 


IJ I o menu Resultats. Selectionnez une entree du menu Resultats et confirmez votre choix 
(page 50). 









LES VIDEOS DE LA COURSE 

* 

Cette fonction vous permet de visionner les videos de la course 
sauvegardees sur la carte memoire. Vous pouvez visionner les 
videos de la course sous differents angles. 

VISIONNER UNE VIDEO SAUVEGARDEE : Permet de visionner une 
video de la course sauvegardee sur une carte memoire. 




Selectionnez la carte memoire contenant la video de la course precedemment 
sauvegardee. Choisissez la carte memoire a I'aide de et confirmez en appuyant 

sur !e bouton ©. 



Apres la selection de la carte memoire, la video de la course est activee. Le programme 
affiche le mode, la course, le circuit, la voiture et le temps pour chaque fichier. Selectionnez 
un fichier a I'aide de ♦♦ et appuyez sur le bouton © pour confirmer. Vous pouvez 
egalement supprimer les fichiers (voir ci-dessous). 



Visionner la video de la course sous 3 angles differents. Choisissez un angle de vue a 
I'aide de Avec VUE DE PRES et VUE DE LA VOITURE, vous pouvez appuyer sur le 
bouton © pour modifier Tangle de la camera. Pour arreter la video, appuyez sur le bouton 
Start. Le menu Pause s'afftche alors. Selectionnez QUITTER pour arreter la video de la 
course ou CONTINUER pour reprendre la lecture de la video. 


• SAUVEGARDER LES VIDEOS : Apres chaque course, vous 
pouvez choisir de SAUVEGARDER LA VIDEO pour enregistrer une 
video de la course sur la carte memoire. Selectionnez la carte 
memoire que vous souhaitez utiliser a I'aide de et 

confirmez en appuyant sur le bouton ©. Pour creer un nouveau 
fichier, selectionnez NOUVEAU FICHIER. Pour remplacer un fichier 
par un autre, selectionnez le fichier puis selectionnez OUI dans 
I'ecran de confirmation du remplacement du fichier. 



• SUPPRIMER UNE VIDEO SAUVEGARDEE : Selectionnez SUPPRIMER dans I'ecran de 
selection des donnees chargees. Choisissez un fichier a I'aide de ## et confirmez en 
appuyant sur le bouton ©. L'ecran de confirmation s'affiche. Selectionnez OUI pour supprimoi 
le fichier. 
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LES OPTIONS 

Reglez les differents parametres du jeu. vous permet de choisir 
ANGLE DE LA CAMERA, SON, MANETTE, CALIBRAGE, AJUSTER 
L'ECRAN et MESURE. Appuyez sur le bouton © pour confirmer. 



•ANGLE DE LA CAMERA Vous permet de modifier Tangle de vue par defaut de la camera. 


•SON 

AUDIO 

VOLUME DE LA MUSIQUE DE FOND 
VOLUME DES EFFETS SO NO RES 
TEST DE LA MUSIQUE DE FOND 


Selectionnez MONO ou STEREO. 
Reglez le volume de la musique de fond. 
Reglez le volume des effets sonores . 
Ecoutez la musique de fond. 


•MANETTE 

TYPE A~H •* vous permet de choisir parmi les 8 configurations 

differentes des boutons de manettes. 

VIBRATION 4 + vous permet d'activer ou de desactiver le Vibration Pack. 


•CALIBRAGE Ajustement des commandes analogiques. RALENTI signifie que 

la commande commence a prendre effet. MAX est le niveau 
maximum de la commande. ## permet de selectionner 
PILOTER, ACCELERER ou FREINER. Utilisez les commandes 
analogiques pour effectuer les reglages. Appuyez sur le bouton 
© pour acceder au niveau RALENTI et sur le bouton © pour 
acceder au niveau MAX. 

•AJUSTER L’ECRAN Reglez la position du jeu sur Tecran. vous permet de regler 

Taxe vertical et Taxe horizontal. Selectionnez STANDARD 
pour retablir les parametres par defaut. 

•MESURE Vous permet de selectionner le systeme metrique ou le systeme 

anglais. 
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INTERNET 

Choisissez INTERNET dans le menu de selection pour acceder au site Internet Sega GT. Vous 
pourrez envoyer ou telecharger des donnees de voiture fantome, decouvrir les classements et 
participer a une Network Cup (Coupe en reseau). Vous obtiendrez des informations detaillees 
sur la personnalisation, les pieces detachees, les parametrages, entre autres. II est egalement 
possible de feuilleter le guide technique de Sega GT. Vous devez remplir le formulaire 
d’inscription de I'utilisateur avant d'acceder au site Internet. 

Remarque : vous ne pouvez envoyer et telecharger des donnees de voiture fantome, decouvrir 
les classements et participer a la Coupe en reseau qu'en accedant au site Internet Sega GT 
(en selectionnant INTERNET dans le menu de selection du mode). Vous pouvez lire des 
informations sur le jeu et consulter le guide technique (voir plus haut) en accedant au site 
Internet Sega GT via la page d'accueil de Sega. 


0 INSCRIPTION DE L 'UTILISATEUR 

Ce logiciel n'est pas dote des fonctions necessaires pour creer un environnement de 
communication. Pour acceder au site web de Sega GT, vous devez tout d'abord 
utiliser le Navigateur Internet DREAMKEY, inclus dans la console Dreamcast. Cela 
vous permettra de vous inscrire en ligne ou d'executer une verification d’inscription 
de I'utilisateur. 





































ES AFFICHAGES DU JEU 


Pendant la course, appuyez sur le bouton © pour changer de point de vue. 
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Temps par tour de circuit 
Compte-tours : tours/minute 
Tachymetre: vitesse actuelle 
Transmission : rapport enclenche 
Plan du circuit 
Tour le plus rapide 
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Temps total des tours 
Temps du tour precedent 
Temps du tour actuel 
Record du circuit 
Position 

Informations sur le tour 


















































LES AFFICHAGES DU JEU 


DUEL 



1 1] Temps du tour complet 
2 ; Ecart entre les deux voitures 
1 3 Position 

41 Informations sur le tour 
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Voiture en cours d'utilisation 




L vvlC 


mm 


mm 






2 


Kh 




■ 


fcKtfr'Jin 


MZvii r-T-' 


, ’ 

; 


S ^ | H^ | 

: . 


if' %v : : : 


'r '.*■! 


■oiz« v 


_ 




. 


MODE CHAMPIONNAT 


CtfiKUCt 


nKpui 







70 

































LE MINI-JEU 

Jouez au mini-jeu Pocket GT. Gagnez de I'argent et acquerez des voitures que vous utiliserez 
en mode Championnat. Le type de voitures acquises depend de la version du mini-jeu que 
vous avez chargee (page 61). 


DEMARRAGE 


Lorsque I'ecran de titre s'affiche, appuyez simultanement sur fes boutons © et © pour 
afficher I’ecran de selection du mode. Choisissez un mode a I'aide de et appuyez sur le 
bouton © pour confirmer. Au cours du jeu, vous pouvez appuyer sur le bouton © pour 
retourner a I'ecran precedent. 

ENTRAINEMENT 

Gagnez la Course de la coupe (voir ci-dessous). 

COURSE RAPIDE 

A i'aide de selectionnez une course et appuyez sur le bouton © pour y participer 
(voir page 72). 

ENTREPOT 

C'est Tendroit ou sont stockes les voitures et I'argent gagnes a la fin du mini-jeu. Les 
informations sont ajoutees au mode Championnat (page 61). 

SON _ ^ 

Activez ou desactivez le son. Utilisez ## pour choisir Son ou Muet et appuyez sur le 
bouton © pour confirmer. 

mo pt jJMKlffl 

I 'objectif de ce mode est de gagner la Course de la coupe et d'acquerir une voiture speciafe 
indisponible dans le jeu principal. II existe en tout 6 Courses de la coupe. Chaque course 
occupe 30 journees (les journees dont il est question etant les journees internes au jeu). 
i 'nndant cette periode, vous pouvez avoir un job et courir des courses pour gagner de I'argent. 
N'hesitez pas a I'investir dans I'entrainement. Le statut de votre personnage determine les 
performances de la voiture dans la course, alors entrainez-le bien ! A Tissue de chaque Course 
he la coupe, vous gagnez une voiture speciale ou de I'argent. Pour obtenir une voiture 
'.upplementaire, vous devez achever les 6 Courses de la coupe. Remarque : toutes les 
< bourses de la coupe ne vous donnent pas la possibilite de gagner une voiture. 
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En mode Entrainement, 5 types de commandes vous permettent de progresser dans le jeu. 
Faites votre selection a I'aide de et appuyez sur le bouton © pour confirmer. 


D STATUT • Les parametres 


NS(Niveau de Sante) 
Vitesse de pointe 
Amelioration 

Vitesse 

Resistance 

Argent 


Les degats subis par votre voiture pendant la course 

La vitesse maximum de la course 

L'augmentation du niveau des parametres du statut apres 

I'entrainement et un emploi a temps partiel 

La vitesse de la voiture dans une course 

La probability d'etre blesse 

L'argent disponible 


ENTRAINEMENT - Augmenter les parametres du statut 

Entrainez votre personnage pour augmenter les parametres de son statut. Selectionnez un 
mode d'entramement a I'aide de (il y en a 6) et appuyez sur le bouton © pour confirmer. II 
faut avoir de l'argent pour participer aux entrainements. 

il TRAVAIL - Gagner de l'argent 

Travaillez pour gagner de l'argent. Selectionnez un job a I'aide de ## (il y en 3 pour chaque 
version) et appuyez sur le bouton © pour confirmer. Notez que le travail vous fatigue et fait 
done diminuer les parametres de la forme 


□ REPOS - Faire une petite pause 

Le travail et I'entrainement font diminuer les parametres de la forme. Faites une petite pause 
pour reprendre vos forces. 


CONTRE LA MONTRE - Participer a une course 

Participez a une Course libre. Vous devez finir dans les trois 


premiers pour recevoir un prix. 


AFFICHAGE DU JEU 

1. Position actuelle 

2. Limite de temps. Lorsque le compteur atteint zero, la course 
est terminee. Passez dans les symboles de temps pour ajouter 
du temps a votre compteur. 

3. NS. Lorsque vous heurtez des voitures ou frolez le mur, votre 
niveau de sante diminue. Lorsque ce niveau atteint zero, la 
course est terminee. Passez dans les symboles de coeur pour 
gagner du NS. 
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